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การสอนแบบระดมความคิดในวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 
เพื่อสงเสริมความคดิเชิงสรางสรรค  
 
วิลัยพร  ไชยสิทธิ์1*  อาณัต ิ หนอทองคํา2  และ สุมาลี  จนัทรฉลอ3 
 
บทคัดยอ 
งานวิจัยนี้มีวัตถปุระสงค 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักศึกษาวชิาคอมพวิเตอรกราฟกทีเ่รียนโดยการ
ระดมความคิด 2) เพื่อศึกษาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาวิชาคอมพิวเตอรกราฟกที่เรียนโดยการระดมความคิด และ 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของของนักศึกษาที่มีตอการสอนแบบระดมความคิดวิชาคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสงเสริม
ความคิดเชิงสรางสรรค กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบึง จังหวัดราชบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟก จํานวน 17 คน 
เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลประกอบดวย (1) แผนการสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก (2) 
แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค (3) แบบประเมินความคิดเชิงสรางสรรควิชาคอมพิวเตอรกราฟก และ (4) แบบ
ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการสอนโดยใชการสอนแบบระดมความคิดวิชาคอมพิวเตอรกราฟก สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนที่เรียนโดยแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก มีคะแนนหลังเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลการประเมินความคิดสรางสรรคของนักศึกษาที่เรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกโดยการระดมความคิด พบวา ภาพรวมนกัศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคกอนเรียน 4.32 คะแนน 
คิดเปนรอยละ 43.24 และคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคหลังเรียน 7.24 คะแนน คิดเปนรอยละ 72.35 และ 3) ผล
การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตีอการสอนแบบระดมความคิด ในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก พบวา ผูเรียนมีความ
พึงพอใจตอการอยูในระดับมาก (คาเฉล่ีย 4.28) 
 
คําสําคญั: ระดมความคิด, วิชาคอมพวิเตอรกราฟก, ความคิดเชิงสรางสรรค 
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Brainstorming-Based Learning Approach in Computer Graphics Course  
to Promote Creative Thinking Ability  
 
 Wilaiporn  Chaiyasit 1* Arnut  Northongkum2 and Sumaree  Chancharo3 
 
Abstract 
The purposes of this study were to 1) study the learning achievement of students in a Computer 
Graphics course learned by Brainstorming, 2) study the creative thinking of students in a Computer 
Graphics course learned by Brainstorming, and 3) survey the students’ satisfaction towards the 
Brainstorming-Based Approach. The sample group was 17 students from IT program, in Faculty of 
Sciences and Technology, Muban Chombueng Rajabhat University, who enrolled in Computer Graphics 
course. The tools consisted of (1) a lesson plan of Brainstorming-Based Approach in the Computer 
Graphics course, (2) creative thinking test, (3) an evaluation form on creative thinking ability, and (4) a 
satisfaction survey towards the Brainstorming-Based Approach. The data was analysis by mean, standard 
deviation, and t-test. The findings revealed that 1) the comparison of the learning achievement scores 
showed the difference at a significance level of .01, 2) the result of creative thinking assessment of 
students in a Computer Graphics course learned by Brainstorming founds that an average result of 
pretest is 4.32 score which signifies as 43.24 percent and an average result of posttest is 7.24 score 
which signifies as 72.35 percent, and 3) the overall satisfaction of the students towards the Brainstorm-
Based Approach was at a high level (mean= 4.28).  
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1.  บทนํา 
วิชาคอมพิวเตอรกราฟก เปนวิชาหนึ่งในหลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2558) คณะวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบึง ซึ่งจัดให
นักศึกษาชั้นปที่ 3 ไดลงทะเบียนเรียนภาคเรียนที่ 1      
ปการศึกษา 2561 ซึ่งเนนดานการออกแบบและสราง
ชิ้นงาน และสรางแนวคิดใหนักศึกษามีความคิดสรางสรรค
ในงานดานออกแบบ ผลการประเมินการสรางผลงาน
ทางดานกราฟกของนักศึกษาทีเ่คยเรียนไปในเทอมที่ผาน
มา พบวา การสรางงานกราฟกยังไมมีคุณภาพตาม
เปาหมายของวิชาที่กําหนดไว อาจจะเกิดจากนักศึกษา
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศสวนใหญยังขาดความคิดเชิง
สรางสรรค จากผลการเรียนในปการศึกษาที่ผานมา
นักศึกษาไดคะแนนดานความคิดสรางสรรคนอย ดังนั้น
จึงการพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดเชิงสรางสรรค
ของผูเรียนเปนส่ิงสําคัญสําหรับการออกแบบงานกราฟก
แตการพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคมิไดเกิดจากการ
สอนของผูสอนเทานั้น แตยังตองผานกระบวนการทาง
สังคมในหองเรียน เชน การทํากิจกรรม การเสวนา และ
การอภิปรายกับเพื่อนและผูรู การจัดสภาพแวดลอมถือ
วาเปนเรื่องสําคัญ หากผูเรียนสวนใหญขาดแรงจูงใจใน
การเรียนรูก็จะสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ไมเต็ม
ศักยภาพ ดังนั้นหนาที่สําคัญอยางหนึ่งของผูสอนจะตอง
ออกแบบการจัดการเรียนรูใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดาน
ความคิดสรางสรรค โดยกิจกรรมนั้นจะตองทําใหจะตอง
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการทํางานรวมกันและสามารถ
แสดงความคิดเห็นรวมกัน ผูเรียนจะมีความสนุกในการ
เรียนรูและเกิดกระบวนการคิดที่หลากหลาย  ซึ่ง Guilford 
[1] นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน กลาวไววา “ความคิดสรางสรรค
จะสัมพันธกับโครงสรางสติปญญา โดยเขาเชื่อวา 
สติปญญาเปนส่ิงที่เกิดรวมกันของกระบวนการคิด เนื้อหา 
กับผลลัพธของการคิด” โดย Torrance [2] เชื่อวา 
“ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวยการสอน การ
ฝกฝน และการฝกปฏิบัติที่ถูกวิธี” ดังนั้นผูสอนจึงตองมี
บทบาทสําคัญในการจัดกิจกรรมใหที่สงเสริมใหผูเรียนมี
ความคิดสรางสรรค การสอนแบบระดมความคิดเปน
เทคนิคหนึ่งที่นิยมนํามาใชระดมความคิดเพื่อหาไอเดีย
สรางสรรคใหม ๆ หรือใชในการระดมความคิดเพื่อแกไข
ปญหาจากหลาย ๆ มุมมอง หลายความคิดของสมาชิก
ที่มารวมกับกิจกรรมระดมสมอง อรณิชชา  ทศตา และ
คณะ [3] ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การประยุกตทฤษฏีโครงสราง
ทางสติปญญาในการพัฒนาความสามารถทางปญญาที่
สงเสริมความคิดสรางสรรคดวยเทคนิคการแกปญหาเชิง
สรางสรรคและการระดมสมอง พบวา “นักศึกษากลุม
ทดลองที่ไดรับการพัฒนาดวยโปรแกรมที่สรางขึ้นมี
คะแนนเฉล่ียโดยรวมและคะแนนผลงานสรางสรรคสูง
กวานักศึกษากลุมควบคุม” อาจกลาวไดวาการระดม
สมองนาจะมีผลบางประการสําหรับการออกแบบ และ
นักออกแบบจําเปนจะตองความคิดสรางสรรค 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบระดมความคิด 
(Brainstorm) เปนวิธีการเรียนรูแบบหนึ่งของการสอนที่
เนนการเรียนแบบรวมมือโดยเตรียมผูเรียนใหมีความคิด
สรางสรรคตามแนวคิดของ Guilford [4] เปนการฝก
เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมไดแลกเปล่ียนเรียนรูรวมกัน 
และเปดโอกาสใหนักเรียนไดปฏิบัติกิจกรรม รวมกันเปน
รายบุคคลหรือเปนกลุมยอยทําใหผู เรียนไดรูจักการ
รวมกันแกปญหา เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค และ 
รูจักยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น รูจักหนาที่ของ
ตนเอง รูจักชวยเหลือซึ่งกันและกัน ทําใหเกิดปฏิสัมพันธ
ระหวางอาจารยและนักศึกษา และระหวางนักศึกษากับ
นักศึกษา ทําใหเกิดการเรียนรูและสรางสรรคผลงาน
กราฟกใหม ๆ ใหมีคุณภาพ สามารถตอยอดความคิดไป
ยังวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวของไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
2.1 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
วิชาคอมพิวเตอรกราฟกที่เรียนโดยการระดมความคิด 
2.2 เพื่อศึกษาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาที่ 
เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกโดยการระดมความคิดใน
ดานของความคิดสรางสรรค 
2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของของนักศึกษาที่มีตอ
การสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
 
3.  วรรณกรรมทีเ่กี่ยวของ 
3.1 ความคิดเชิงสรางสรรค 
นักวิชาการไดใหนิยาม ความหมาย และคําจํากัด
ความของความคิดสรางสรรคกันอยางกวางขวางดังตอไปนี ้ 
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Wallach and Kogan [5]  ใหความหมายของ
ความคิดสรางสรรควา หมายถึงความคิดโยงสัมพันธ 
(Association) คนที่มีความคิดสรางสรรค คือ คนที่
สามารถจะคิดอะไรไดอยางสัมพันธเปนลูกโซ สวน 
Torrance [6] กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนความ 
สามารถของบุคคลในการคิดสรางสรรคผลิตผล หรือส่ิง
แปลก ๆ ใหม ๆ ที่ไมรูจักมากอน ซึ่งส่ิงตาง ๆ เหลานี้
อาจจะเกิดจากการรวมความรูตาง ๆ   ที่ไดรับจาก
ประสบการณแลวเชื่อมโยงกับสถานการณใหม ๆ ส่ิงที่
เกิดขึ้นแตไมจําเปนส่ิงสมบูรณอยางแทจริง ซึ่งอาจออกมา
ในรูปของผลผลิตทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร สวน 
Guilford [7]  กลาววา ความคิดแบบเนกนัย (Divergent 
thinking) คิดไดกวางไกลหลายทิศหลายทาง และนําไปสู
การคิดคนพบส่ิงใหม ประดิษฐส่ิงแปลกใหมรวมไปถึงการ
คิดแกปญหาไดสําเร็จอีกดวย ซึ่งมีองคประกอบไดแก 
ความคิดริเริ่ม ความคลองในการคิด ความยืดหยุนใน 
การคิด และความคิดละเอียดลออ หรือความคิดตกแตง  
ดังนั้นจึงสรุปความไดวา คิดเชิงสรางสรรค หมายถึง 
กระบวนการคิดทางสมองของมนุษยที่สงผลใหเกิด
ความคิดใหม ๆ หรือการผสมผสานใหไดส่ิงใหม และ
เชื่อมโยงความคิดกับส่ิงตาง ๆ หรือเหตุการณตาง ๆ 
เพื่อใหเกิดส่ิงใหม ๆ 
3.2 การพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยการระดม
สมอง 
De Cecco [8] กลาววา ครูสามารถที่จะจัดสถานการณ
ที่สงเสริมความยืดหยุน ความคลองในการคิด และ
ความคิดริเริ่มในการแกปญหาตาง ๆ ของนักเรียนไดโดย
มองวาความคิดสรางสรรคเปนการแกปญหาระดับสูง ซึ่ง
สามารถจัดกิจกรรมใหพัฒนาความสามารถในการคิด
สรางสรรคได และไดเสนอแนวทางในการจัดการเรียน
การสอนไว 3 วิธี หนึ่งในนั้นคือ พัฒนาทักษะการแกปญหา
โดยวิธีระดมสมอง (Brainstorming) การตั้งสมมติฐาน 
และทดสอบสมมติฐาน การพัฒนาความคิดสรางสรรค 
(Creative thinking) ดวยวิธีการสอนแบบระดมสมอง 
(Brainstorming)  เปนวิธีการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียน
รวมกันคิด รวมกันแสดงความคิดเห็นและอภิปรายใน
หัวขอหรือประเด็นปญหา เพื่อหาคําตอบและนําไปสูการ
แกปญหานั้น ๆ โดยใหทุกคนมีอิสระในการหาคําตอบ
หรือหาทางเลือกนั้น ซึ่งเทคนิคการระดมสมองนํามาใช
เมื่อตองการตั้งหัวขอปญหา การวิเคราะหปญหา การหา
แนวทางในการแกปญหาที่เกิดขึ้นหรือสนองความตองการ 
[9] โดยการระดมสมองมีขอเสนอแนะดังนี้ 
1) เปดโอกาสใหทุกคนไดคิดอยางอิสระ 
2) ฟงความคิดเห็นของผูอื่น 
3) ปริมาณยิง่มากยิง่ดียงัไมตองคํานึงขอเทจ็จรงิ
และเหตุผล 
4) หามวิจารณในระหวางที่มีการแสดงความคิดเห็น 
เพราะจะเปนการทําใหความคิดหยุดชะงักได 
5) หลีกเล่ียงการโตแยง 
6) ควรจํากัดเวลาไมใหนานเกินไปประมาณ 15-20 
นาที เพราะจะทําใหเกิดความลาทางความคิด 
7) จดบันทึกทุกความคิดเห็นลงบนกระดาน หรือ
กระดาษ 
3.3 ขั้นตอนของเทคนิคการสอนแบบระดมสมอง   
มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 1) อธิบายและชี้แจงเกี่ยวกับการระดมสมองเพื่อ
สรางกระบวนการความคิดเชิงสรางสรรคอาจจะมีคําถาม
หรือกิจกรรมกอนการเริ่มการระดมสมองก็ได  
 2) แบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย ๆ กลุมละ   
3-11 คน ซึ่งควรมีจํานวนสมาชิกในกลุมเปนค่ีและให
ผูเรียนแบงหนาที่ความรับผิดชอบในกลุม เชน ประธาน
กลุม เลขากลุม เปนตน  
 3) กําหนดประเด็นหัวขอในการระดมสมองซึ่ง
จะตองเปนหัวขอที่ไมกวางจนเกินไป หรือใหเฉพาะเจาะจง
ประเด็นที่ตองการในการระดมสมอง 
 4) การระดมสมองใหสมาชิกรวมกันแสดงความ
คิดเห็นอยางอิสระเพื่อใหไดคําตอบหรือทางเลือกที่
หลากหลายมากที่สุดตามเปาหมายที่กําหนดไว โดยไมมี
การวิพากษวิจารณความคิดเห็นของสมาชิกที่แสดง
ออกมาเพราะความคิดสรางสรรคอาจหายไป และจะตอง
มีการบันทึกทุกความคิดเห็นลงในกระดาษ หรืออุปกรณ
ตาง ๆ ที่เตรียมไว 
 5) ประเมินและสรุปผลการระดมสมอง เม่ือเสร็จ
ส้ินการระดมสมองแลวประธานกลุมและสมาชิกชวยกัน
จัดหมวดหมู และเรียบเรียงความคิดเห็น หรือทางเลือก    
ตาง ๆ  เพื่อใหประธานหรือตัวแทนกลุมนําเสนอความ
คิดเห็นของกลุมตนเองและใหเพื่อนกลุมอื่นเปนผูประเมิน 
โดยมีเกณฑการประเมินที่สอดคลองและเหมาะสมกับ 
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ปญหาหรือขอที่กําหนด 
ประโยชนของการสอนแบบระดมความคิด เปนวิธีที่
กระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค เกิดความคิด
ใหม ๆ และผูเรียนมีอิสระในการแสดงความคิดอยาง
เต็มที่โดยไมมีการวิพากษวิจารณความคิดเห็น สงผลให
การตัดสินใจและแกปญหาไดดีและผูเรียนกลาแสดง
ความคิดเห็น ซึ่งในขณะที่ผูเรียนแสดงความคิดเห็นและ
แกปญหานั้นความคิดสรางสรรคของผูเรียนจะเกิดขึ้น
อยางแทจริง  
 
4.  วิธีการดําเนินการวิจัย 
 4.1  กลุมตัวอยางที่ศึกษา คือ นักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบึง จังหวัดราชบุรี คือ
นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก  
ป 2561 จํานวน 17 คน ใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยาง
แบบอยางแบบเจาะจง 
4.2  ขอบเขตดานเน้ือหา  
เนื้อหาที่ใชในการศึกษา เรื่อง “การเลาเรื่องเชิง
สรางสรรคดวยภาพวาดลายเสน” โดยใชสอนในภาคเรยีน
ที่ 1 ปการศึกษาที่ 2561 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
จํานวน 4 สัปดาห  
4.3  ตัวแปรที่ศึกษา ไดแก  
4.3.1 ตัวแปรตน : การสอนแบบระดมความคิด
ในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
4.3.2 ตัวแปรตาม :  
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
ในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
2) ความพึงพอใจของนักศึกษาในการสอน
โดยใชการสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอร
กราฟก 
4.4  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบไปดวย 
4.4.1 แผนการสอนแบบระดมความคิดในวิชา
คอมพิวเตอรกราฟก ประกอบดวย 2 กิจกรรม 1) กิจกรรม
ฝกความคิดคลองแคลวและความคิดยืดหยุน และ2) 
กิจกรรมฝกความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
4.4.2 แบบประเมินความคิดเชิงสรางสรรคใน
วิชาคอมพิวเตอรกราฟก แบงเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดาน
ความคิดสรางสรรค ประกอบดวย ความคิดคลองแคลว 
ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 
2) ดานการออกแบบและกราฟก และ 3) ดานเนื้อหา 
4.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา
ในการสอนโดยใชการสอนแบบระดมความคิดในวิชา
คอมพิวเตอรกราฟก 
การสรางเครื่องมือการวิจัย ใชหลักการดังนี ้
 1) กําหนดขอบเขตของส่ิงที่ตองการศึกษา
และวิเคราะหองคประกอบและวัตถุประสงคของการวิจัย 
 2) สรางเครื่องมืองานวิจัย 
 3) นําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมิน 3 ดาน 
ไดแก ดานความคิดสรางสรรค ดานการออกแบบและ
กราฟก และดานเนื้อหา 
 4) วิเคราะหคุณภาพเครื่องมือแลวนําผล
การประเมินมาปรับปรุงกอนนําไปใชจริง 
4.5  การเก็บรวบรวมขอมูล  ซึ่งมีวิธีการเก็บรวบรวม
ขอมูลรวมกับการทดลองดังตอไปนี้    
4.5.1 ใหนักศึกษาทาํแบบทดสอบกอนเรียนโดย
ใหนักศึกษาเขียน storyboard แลวลงมือสรางดวย
โปรแกรมทางดานกราฟก 
4.5.2 จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชวิธีการระดม
ความคิดตามแผนการเรียนรู และประเมินผลการจัด
กิจกรรมตามแผนการเรียนที่ออกแบบไว 
4.5.3 ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียนโดย
ใหนักศึกษาเขียน storyboard แลวลงมือสรางดวย
โปรแกรมทางดานกราฟก 
4.5.4 ประเมินผลการออกแบบคอมพิวเตอร
กราฟกของนักศึกษาในวิชาคอมพิวเตอรกราฟกประเมิน 
ผลจากผูสอนและผูเชี่ยวชาญ โดยใชแบบประเมินผล
ความคิดเชิงสรางสรรค 
4.5.5 นําผลทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
ของกลุมตัวอยางที่เรียนโดยการสอนแบบระดมความคิด 
(Brainstorm) ในวิชาคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสงเสริม
ความคิดเชิงสรางสรรคมาวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกรณีกลุมตัวอยางที่ไมเปนอิสระตอกัน 
(Dependent Samples) ใชการทดสอบสองกลุมที่
สัมพันธกัน (Paired-Samples t-Test) 
4.5.6 ใหนักศึกษาประเมินความพึงพอใจการเรียน
ดวยวิธีการสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกโดยใชแบบสอบถาม 
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4.6  การวิเคราะหขอมูล การวิเคราะหขอมูลในการ
วิจัย ดําเนินการดังนี้ 
4.6.1 วิเคราะหหาคาความเที่ยงตรงของแบบ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) มีคา 
0.97 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ 
4.6.2 หาคาความเชื่อมั่นของแบบประเมินความ
พึงพอใจดวยวิธกีารหาสัมประสิทธิแ์อลฟาของ ครอนบาค 
(Cronbach alpha coeffcient) จากการทดลองกับ
นักศึกษาที่ไดเรียนมาแลว มีคาความเชื่อมั่นที่ 0.89 
4.6.3 วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกรณีกลุมตัวอยางทีไ่มเปนอิสระตอกัน (Dependent 
Samples) ใชการทดสอบสองกลุมที่สัมพันธกัน (Paired-
Samples t-test) 
4.6.4 การวิเคราะหขอมูลเพื่อหาระดับความ 
พึงพอใจ โดยใชคาเฉล่ีย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
5.  ผลการวิจยั  
5.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่มีตอการ
สอนแบบระดมความคิด (Brainstorm) ในวิชา
คอมพิวเตอรกราฟก ภาพรวมพบวา นักศึกษาทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนไดคะแนนเฉล่ีย    
รอยละ 34.71 และนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์หลังเรียนไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 69.24 แสดงให
เห็นวาการสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกทําใหนักศึกษามีความสามารถในการเลาเรื่องเชิง
สรางสรรคดวยภาพวาดลายเสนเพิ่มขึ้น รอยละ 34.53 
แสดงกราฟเปรียบเทียบภาพรวมดังรูปที่ 1 
 
รูปที ่1 แสดงกราฟเปรยีบเทยีบภาพรวมคะแนนเฉล่ีย 
   กอนเรยีนและหลังเรยีน 
 และเมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา การสอนแบบ
ระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ทําใหนักศึกษา
มีความสามารถดานความคิดสรางสรรค ดานการออกแบบ
และกราฟก และ ดานเนื้อหา มีความสามารถเพิ่มขึ้น 
แสดงกราฟเปรียบเทียบดังรูปที่ 2 
 
 
  รปูที่ 2 แสดงกราฟเปรยีบเทยีบรายดานคะแนนเฉล่ีย 
            กอนเรียนและหลังเรยีน 
 
และเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาจําแนกเปนรายดาน ไดแก 1) ดานความคิด
สรางสรรค 2) ดานการออกแบบและกราฟก และ 3) ดาน
เนื้อหา พบวา ทุกดานมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกดาน
ที่ศึกษา รายละเอียดดังแสดงในตารางที ่1 
ตารางที ่1 แสดงการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
   ของผูเรียนกอนและหลังเรียนจําแนกตาม 
   รายดาน         (n=17) 
คะแนนการ
ทดสอบ 
ดานความคิด
สรางสรรค 
ดานออกแบบ
และกราฟก ดานเนื้อหา 
𝒙𝒙� S.D. 𝒙𝒙� S.D. 𝒙𝒙� S.D. 
กอนเรียน 17.29 1.72 10.35 2.999 7.35 1.50 
หลังเรียน 28.94 2.30 23.35 2.96 16.00 2.55 
 คา t-test 30.42* 21.66* 17.84* 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวม 
พบวา นักศึกษามีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวาคะแนน
เฉล่ียกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
รายละเอียดดังแสดงในตารางที ่2 
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ตารางที่ 2 แสดงการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียน 
        (n=17) 
กลุมตัวอยาง 𝒙𝒙� S.D. t-test Sig. 
แบบทดสอบกอนเรียน 34.71 5.87 29.68* .000 
แบบทดสอบหลังกอนเรียน 69.24 6.62 
 * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
5.2  ผลการประเมินความคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกโดยการระดมความคิด 
พบวา ภาพรวมนักศึกษามีคะแนนเฉล่ียความคิดสรางสรรค
กอนเรียน 4.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 43.24 และ
คะแนนเฉล่ียความคิดสรางสรรคหลังเรียน 7.24 คะแนน 
คิดเปนรอยละ 72.35 รายละเอียดดังแสดงในตารางที ่3 
ตารางที่ 3 คะแนนความคิดสรางสรรคของนักศึกษา 
ความคิดสรางสรรค กอนเรียน รอยละ หลงัเรียน รอยละ 
การคิดคลอง  4.29 42.90 7.12 71.20 
การคิดยืดหยุน  4.41 44.10 7.24 72.40 
การคิดริเร่ิม  4.415 44.15 7.23 72.30 
การคิดละเอียดลออ 4.18 41.80 7.35 73.50 
ภาพรวม 4.32 43.24 7.24 72.35 
 
5.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ
การสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการสอนแบบระดม
ความคิด โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( x =4.28, 
S.D.=0.63) เมื่อเรียงคาเฉล่ียจากมากไปหานอย 3 อันดับ
แรก พบวานักศึกษาพอใจ “การจัดการเรียนรูทําให
นักเรียนพัฒนาความคิดเชิงสรางสรรค” สูงกวาขออื่น ๆ 
เปนความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( x =4.47, S.D.=0.51) 
รองลงมาคือ “การจัดการเรียนรูทําใหเขาใจและมีแนวคิด
ในการออกแบบมากขึ้น” ( x =4.37, S.D.=0.67) และ 
“กิจกรรมการเรียนรูทําใหนักเรียนมีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นในงานออกแบบมากขึ้น”, “การจัดการเรียนรู 
ชวยใหนักเรียนสรางความรูความเขาใจในการออกแบบ
ดวยตนเองได” และ “กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ทําให
ไดทํางานรวมกับผูอื่น” ( x =4.33, S.D.=0.61)  ซึ่งมีคา
เทากัน แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 4 
 
 
 
ตารางที่ 4 แสดงคาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานความ  
   พึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการสอนแบบ 
   ระดมความคิด 
รายการประเมิน 
 ความพึงพอใจ 
x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. กิจกรรมการเรียนแบบระดม
ความคิดมีความเหมาะสมกับ
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
4.03 0.67 มาก 
2. กิจกรรมการเรียนรูแบบระดม
ความคิดสงเสริมใหนักเรียน 
ไดแลกเปล่ียนความรูความคิด 
เชิงสรางสรรค 
4.10 0.76 มาก 
3. กิจกรรมการเรียนรูสงเสริม 
การคิดเชิงสรางสรรค 
4.27 0.69 มาก 
4. กิจกรรมการเรียนรูทําใหนักเรียน
มีโอกาสแสดงความคิดเห็นในงาน
ออกแบบมากขึ้น 
4.33 0.61 มาก 
5.การจัดการเรียนรูทําใหเขาใจ
หลักการออกแบบไดงาย 
4.30 0.70 มาก 
6. การจัดการเรียนรูชวยใหนักเรียน
สรางความรูความเขาใจในการ
ออกแบบดวยตนเองได 
4.33 0.61 มาก 
7. การจัดการเรียนรูทําใหนักเรียน
พัฒนาความคิดเชิงสรางสรรค 
4.47 0.51 มาก 
8. การจัดการเรียนรูทําใหเขาใจและ
มีแนวคิดในการออกแบบมากขึ้น 
4.37 0.67 มาก 
9. กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ 
ทําใหไดทํางานรวมกับผูอ่ืน 
4.33 0.61 มาก 
10. การจัดการเรียนรูสงเสริมใหมี  
  ทัศนคติที่ดีตอการเรียนใน 
  รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
4.23 0.50 มาก 
รวม 4.28 0.63 มาก 
 
6.  สรุปผลและอภิปรายผลการวิจยั 
6.1  ผลการประเมนิความคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกโดยการระดมความคิด พบวา 
ภาพรวมนักศึกษามีคะแนนเฉล่ียความคิดสรางสรรคกอน
เรียน 4.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 43.24 และคะแนน
เฉล่ียความคิดสรางสรรคหลังเรียน 7.24 คะแนน คิดเปน
รอยละ 72.35 ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ บุญณิตา 
และคณะ [10]  ไดศึกษาการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
โดยใชแบบฝกทักษะความคิดสรางสรรคในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร ซึ่งพบวา คาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 0.51 
คิดเปนรอยละ 51.06 และคะแนนหลังการฝกทักษะ
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นักเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้น โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังการฝก
ทักษะเทากับ 47.52 คิดเปนรอยละ 79.20 ซึ่งเพิ่มขึ้น
จากคะแนนเฉล่ียกอนการฝก ซึ่งมีคาเทากับ 34.50  
คิดเปนรอยละ 57.50 โดยคะแนนพัฒนาการเฉล่ียคิดเปน
รอยละ 50.69 และสอดคลองกับผลการวจิัยของ ศิริญญา 
ดวงคําจันทร และหลา ภวภูตานนท [11] ไดศึกษาการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสตโดยใชเทคนิค ระดมสมองที่สงเสริม
ความคิดสรางสรรค เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา ความคิดสรางสรรคนักเรียน
ในวงจรที่ 1 คะแนนรวมเฉล่ียความคิดสรางสรรค 12.12 
คะแนน คิดเปนรอยละ 50.50 ในวงจรที่ 2 คะแนนรวม
เฉล่ียความคิดสรางสรรค 16.87 คะแนน คิดเปนรอยละ 
70.29 จากผลการศึกษาในครั้งน้ี นอกจากจะพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้นแลวยังชวยสงเสริมให
นักศึกษามีความคิดสรางสรรคดีขึ้น ดวยวิธีการสอนแบบ
ระดมสมอง ซึ่งนักศึกษาแตละคนมีสวนรวมในการแสดง
ความคิดเห็นและมีอิสระที่จะคิดหาคําตอบที่หลากหลาย 
และมีความแตกตางเปนจุดเริ่มตนในการพัฒนาความ
สรางสรรคที่ดี 
6.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พบวา หลังเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ กุลนิษก สอนวิทย [12] ไดศึกษาการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการเรียนรูดวย
ทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดโบโนในวิชาการออกแบบ
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศศิลประดับปริญญาบัณฑิต พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดานความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ผลการวิจัยของ สิรินทร ลัดดากลม บุญเชิดชู [13] ไดศึกษา 
การพัฒนาความสามารถดานการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยโดยใชกระบวนการจัดการ
เรียนรูแบบกํากับตนเอง พบวา คะแนนทดสอบหลังการ
จัดกระบวนการจัดการเรียนรูแบบกํากับตนเองในการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัยสูงกวากอนการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู โดยมี
นัยทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคลองกับผลการวิจัย
ของ อรณิชชา ทศตา และคณะ [3] ไดศึกษาการประยุกต
ทฤษฏีโครงสรางทางสติปญญาในการพัฒนาความสามารถ
ทางปญญาที่สงเสริมความคิดสรางสรรคดวยเทคนิคการ
แกปญหาเชิงสรางสรรคและการระดมสมอง พบวา 
นักศึกษากลุมทดลองที่ไดรับการพัฒนาดวยโปรแกรมมี
คะแนนเฉล่ียโดยรวมและคะแนนผลงานสรางสรรคสูง
กวานักศึกษากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เพราะในการจัดการสอนแบบระดมสมองเปน
วิธีการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนรวมกันคิด รวมกันแสดง
ความคิดเห็น เพื่อหาคําตอบและนําไปสูการแกปญหานั้น ๆ 
โดยใหทุกคนมีอิสระในการหาคําตอบหรือหาทางเลือกนั้น 
[8] จึงสงผลใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคไดดีขึ้น 
6.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ
การสอนแบบระดมความคิด (Brainstorm) ในวิชา
คอมพิวเตอรกราฟก พบวา ในภาพรวมผูเรียนมีความ  
พึงพอใจตอการสอนแบบระดมความคิดในระดับมาก 
เชนเดียวกับผลงานวิจัยของ กุลนิษก สอนวิทย [12] ได
ศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช
กระบวนการเรียนรูดวยทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดโบโน
ในวิชาการออกแบบเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของนิสิต
นักศึกษา สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลประดับปริญญา
บัณฑิต พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการ
เรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
ทั้งนี้เพราะการสอนแบบน้ีเปดโอกาสใหนักศึกษามีอิสระ
ในการพูด การคิด [9] และรวบรวมความเห็นของทุกคน
โดยไมวิจารณในขณะแสดงความคิดเห็นซึ่งเปนการทําให
ความคิดสะดุด และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ สิรินทร 
ลัดดากลม บุญเชิดชู [13]  ไดศึกษาการพฒันาความสามารถ
ดานการคิดสรางสรรคของนักศึกษาสาขา วิชาการศึกษา
ปฐมวัยโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบกํากับตนเอง 
พบวา ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอคุณภาพ
ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอน ดานการออกแบบ
และบรรลุภาระงาน และดานบรรยากาศการเรียนรูอยูใน
ระดับมากถึงมากที่สุด 
 
7.  ขอเสนอแนะ 
7.1  ขอเสนอแนะทั่วไป 
7.1.1 ควรมีการสนับสนุน สงเสริมใหมีการสอน
โดยใชเทคนิคการระดมสมองไปใชในการเรียนวิชาที่
เกี่ยวของดานการออกแบบอื่น ๆ เพื่อสงเสริมและกระตุน
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ความคิดสรางสรรคในการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
อยางแพรหลายเพราะการระดมสมองเปนการพัฒนา
ความคิดสรางสรรค ที่เปดโอกาสใหสมาชิกไดแสดงความ
คิดเห็นในระยะเวลาส้ัน เปนวิธีการที่กระตุนใหเกิด
ความคิดสรางสรรคไดดี สงเสริมใหนักเรียนกลาคิด คิดได
กวางไกลและหลากหลายทิศทาง 
7.1.2 ควรมีการเลือกเนื้อหาของวิชาตาง ๆ ที่จะ 
นํามาใหมีความเหมาะสมและสอดคลองกบัการระดม
สมองดวย 
7.2  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
7.2.1 ควรทําการศึกษาเรื่องเดียวกันนี้กับ 
ประชากรกลุมอื่น ๆ เพื่อเปนการเปรียบเทียบผลการวิจัย
วาแตกตางกันหรือไม 
7.2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยการสอนโดยเทคนิค
การสอนแบบระดมสมองกับเนื้อหาในวิชาอื่น ๆ  
7.2.3 ควรเลือกเทคนิคการสอนแบบอื่น ๆ ที่
สงเสริมความคิดสรางสรรค 
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